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1. Pendahuluan 
Budaya adalah suatu unsur yang sangat penting dalam suatu lingkungan, 
yang merupakan cara untuk dapat berkembang dari tiap generasi ke generasi. Dari 
budaya tersebut terciptalah suatu karya seni yang merupakan warisan dari suatu 
bangsa, dalam hal ini adalah kesenian Drumblek [1]. Pada tahun 1986, salah satu 
warga kampung Pancuran Salatiga yang bernama Didik Subiantoro Masuri 
berinisiatif untuk membentuk sebuah kelompok musik yang berorientasi pada tiga 
hal, mudah, murah, meriah. Mudah karena tidak memerlukan ketrampilan yang 
tinggi dan dapat dipelajari oleh semua orang. Murah karena alat yang digunakan 
adalah barang bekas. Festival bertujuan memberikan wadah positif untuk kesenian 
lokal dan diharapkan ada kompetisi yang sehat antar grup sehingga semakin 
meningkatkan kreativitas dan potensi kaum muda agar tidak terjerumus ke 
narkoba dan pornografi [2]. Pada hari minggu tanggal 30 Oktober 2016, 
Drumblek mengukir sejarahnya sebagai bagian dalam perkembangan kesenian di 
Indonesia dengan mendeklarasikan sebuah paguyuban bernama Paguyuban 
Drumblek Salatiga (PDS). Hal ini menunjukkan bahwa seluruh kelompok 
Drumblek di Salatiga ingin menunjukkan eksistensinya [3]. 
Dari wawancara dengan ketua Drumblek newDAD sekaligus anggota 
Paguyuban Drumblek Salatiga, diketahui bahwa dengan banyaknya perlombaan 
yang diselenggarakan dari sejumlah komunitas dan instansi tersebut sistem 
penjurian masih berbeda-bedadan tidak sesuai kriteria yang telah dibuat oleh 
Paguyuban Drumblek Salatiga (PDS). Dalam hal teknis, permasalahan yang 
terjadi adalah setelah perlombaan selesai panitia harus menghitung jumlah nilai 
keseluruhan. Selain penjurian Drumblek, permasalahan juga terjadi pada 
pendataan hasil perlombaan yang belum tersimpan dengan baik, sehingga 
masyarakat tidak bisa melihat data hasil perlombaan yang terdahulu. Pendaftaran 
juga masih dilakukan secara offline sehingga calon peserta haruslah datang di 
sekertariat sejumlah komunitas atau instansi yang mengadakan festival Drumblek  
untuk melakukan registrasi, sedangkan tidak semua kelompok Drumblek 
mengetahui informasi lokasi sekertariat penyelenggara festival Drumblek. Hal ini 
menyebabkan berkurangnya target peserta yang telah ditentukan oleh panitia atau 
penyelenggara perlombaan Drumblek. 
Berdasarkan permasalahan yang terjadi, dilakukan perancangan web yang 
akan digunakan sebagai sistem penjurian online lomba Drumblek. Pembangunan 
web akan menggunakan framework CodeIgniter sebagai kerangka web. Pemilihan 
penggunaan framework CodeIgniter adalah karena framework tersebut tergolong 
ringan sehingga tidak memberatkan kerja server. Framework CodeIgniter juga 
mendukung Model View Controller (MVC), pembangunan aplikasi akan menjadi 
lebih terorganisir dengan baik, mempermudah peserta untuk melihat hasil 
penjurian serta menjadikannya responsive web digunakan bootstrap. Framework 
Codeigniter juga menyediakan bermacam-macam library yang akan 
mempermudah pembangunan aplikasi diantaranya adalah library cart, library 
session. 
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana membangun 
sistem penjurian Drumblek berbasis web menggunakan framework CodeIgniter. 
2 
 
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 1) Sistem penjurian 
online ini hanya digunakan untuk penjurian lomba Drumblek. 2) Penelitian 
berfokus kepada pemanfaatan web untuk sistem penjurian online perlombaan 
Drumblek. 3) Aplikasi yang dibangun memberikan info sederhana dalam bentuk 
visual dan teks tentang kesenian Drumblek yang menjadi ikon kota Salatiga. 
 
2. Kajian Pustaka 
Terdapat beberapa penelitian yang sudah dilakukan sebagai acuan dalam 
penelitian ini. Penelitian terdahulu yang dilakukan pada tahun 2015, yaitu 
penelitian tentang kerja PNS, bertujuan untuk menjamin objektivitas pembinaan 
PNS yang dilakukan berdasarkan sistem prestasi dan sistem karier yang dititik 
beratkan pada sistem prestasi kerja. Sistem Penilaian Pegawai dibuat berbasis web 
dengan menggunakan framework CodeIgniter 2.1.2 dan basis data MySQL. Sistem   
penilaian pegawai untuk memudahkan UPT Puskom Universitas Diponegoro 
dalam melakukan penilaian yang sesuai dengan Peraturan Rektor Universitas 
Diponegoro Nomor 197/PER/H7/2011 sehingga dapat digunakan sebagai acuan 
dalam kenaikan dan penurunan jabatan dan peringkat bagi pejabat dan pelaksana 
di lingkungan Universitas Diponegoro. Sistem penilaian pegawai ini 
dikembangkan menggunakan framework CodeIgniter yang berbasis objek dan 
dapat digunakan di lingkungan Universitas Diponegoro melalui web browser 
didalam jaringan Universitas Diponegoro. Peraturan Rektor Universitas 
Diponegoro Nomor 197/PER/H7/2011 tentang Pedoman Penetapan, Evaluasi, 
Penilaian, Kenaikan dan Penurunan Jabatan dan Peringkat bagi Pejabat dan 
Pelaksana di Lingkungan Universitas Diponegoro [4]. 
Pada penelitian yang dilakukan pada tahun 2012, membahas aplikasi 
penjurian online yang dipergunakan untuk melakukan pengujian terhadap 
program pada suatu lomba pemrograman. Sistem ini dapat melakukan kompilasi, 
eksekusi, dan pengujian pada kode sumber (source code) yang dikirimkan oleh 
peserta lomba pemrograman. Aplikasi yang berbasis web service merupakan 
mesin penjurian yang memisahkan mesin penjurian dan aplikasi antarmuka. Web 
service berperan sebagai penghubung antara mesin penjurian dan aplikasi 
antarmuka. Dengan adanya penghubung ini, diharapkan dapat memperkecil 
keterkaitan antara mesin penjurian dengan komponen lainnya.[5]. 
Beberapa penelitian tersebut digunakan sebagai acuan untuk mendukung 
penelitian tentang penjurian Drumblek berbasis web dengan menggunakan 
framework Codeigniter. Pada penelitian ini sistem perhitungan penjurian sudah 
ditentukan oleh Paguyuban Drumblek Salatiga, penilaian mempunyai 4 kategori 
penilaian. Rincian penilaian dari setiap kategori dari table-tabel dibawah ini. 
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1) Kategori Nilai Kostum 
Tabel 1.Form Nilai Kostum 
NO 
UNSUR 
PENILAIAN 
NILAI 
MAX – 
MIN 
JUMLAH 
NILAI 
CATATAN 
1 Kreatifitas 50 – 80  
 
2 Visualisasi 50 – 80  
3 Keindahan  50 – 80  
4 Kesesuaian 50 – 80  
 JUMLAH TOTAL NILAI  
 
Penjelasan form nilai kostum pada Tabel 1 adalah sebagai berikut: pada 
kategori nilai kostum mempunyai 4 unsur penilaian yaitu: kreatifitas, visualisasi, 
keindahan, dan kesesuaian. Nilai minimal dari setiap unsur penilaian yaitu 50, 
nilai maksimal dari setiap unsur penilaian yaitu 80. 
    
2) Kategori Nilai Display 
 
Tabel 2. Form Nilai Display 
NO 
UNSUR 
PENILAIAN 
NILAI 
MAX – 
MIN 
JUMLAH 
NILAI 
CATATAN 
1 
Tehnik Gerakan Baris 
Berbaris 
50 – 90  
 
2 Sikap & Kepemimpinan 50 – 80  
3 
Koordinasi Kesinambungan 
dengan Gerakan 
50 – 80  
4 
Kesinambungan Kualitas 
Suara 
50 – 90  
5 
Keindahan & Semangat 
Penampilan 
60 – 90  
6 
Komposisi Penguasaan 
Lapangan 
50 – 80  
7 Keserasian & Variasi 50 – 90  
 JUMLAH TOTAL NILAI  
 
 Penjelasan form nilai display pada Tabel 2 adalah sebagai berikut: pada 
kategori nilai display mempunyai 7 unsur penilaian yaitu: tehnik gerak baris 
berbaris, sikap dan kepemimpinan, koordinasi kesinambungan dengan gerakan, 
kesinambungan kualitas suara, keindahan dan semangat penampilan, komposisi 
penguasaan lapangan, keserasian dan variasi. Nilai minimal dari unsur penilaian 
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tehnik gerak baris berbaris, sikap dan kepemimpinan, koordinasi kesinambungan 
dengan gerakan, kesinambungan kualitas suara, komposisi penguasaan lapangan, 
keserasian dan variasi yaitu 50, Nilai minimal dari unsur penilaian keindahan dan 
semangat penampilan yaitu 60. Nilai maksimal dari sikap dan kepemimpinan, 
koordinasi kesinambungan dengan gerakan, komposisi penguasaan lapangan yaitu 
80, Nilai maksimal dari gerak baris berbaris, kesinambungan kualitas suara, 
keindahan dan semangat penampilan, keserasian dan variasi yaitu 90. 
 
3) Kategori Nilai Musik 
Tabel 3. Form Nilai Musik 
NO 
UNSUR 
PENILAIAN 
NILAI 
MAX – MIN 
JUMLAH 
NILAI 
CATATAN 
1 Aransemen Musik 50 – 80  
 
2 Ridmik & Dinamik 50 – 80  
3 Intonasi & Improfisasi 60 – 100  
4 Penguasaan Lagu 60 – 100  
5 Intro, Koda & Modelasi 50 – 80  
JUMLAH TOTAL NILAI  
 
Penjelasan form nilai musik pada Tabel 3 adalah sebagai berikut: pada 
kategori nilai musik mempunyai 5 unsur penilaian yaitu: aransemen musik, ridmik 
dan dinamika, intonasi dan improfisasi, penguasaan lagu, intro dan modelasi. 
Nilai minimal aransemen musik, ridmik dan dinamika, intro dan modelasi yaitu 
50, Nilai minimal intonasi dan improfisasi, penguasaan lagu yaitu 60. Nilai 
maksimal aransemen musik, ridmik dan dinamika, intro dan modelasi yaitu 80, 
nilai maksimal intonasi dan improfisasi, penguasaan lagu yaitu 100. 
 
4) Kategori Nilai Koreografi 
 
Tabel 4. Form Nilai Koreografi 
NO 
UNSUR 
PENILAIAN 
NILAI 
MAX – 
MIN 
JUMLAH 
NILAI 
CATATAN 
1 Formasi & Kekompakan 50 – 90   
 
2 
Keseimbangan Ruang Gerak 
& Penguasaan Lapangan 
50 – 90   
3 Keserasian & Kelincahan 50 – 80   
4 Variasi & Improvisasi 50 – 80   
 JUMLAH TOTAL NILAI  
     
Penjelasan form nilai koreografi pada Tabel 4 adalah sebagai berikut: pada 
kategori nilai koreograf mempunyai 4 unsur penilaian yaitu: formasi dan 
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kekompakan, keseimbangan ruang gerak dan penguasaan lapangan, keserasian 
dan kelincahan, variasi dan improvisasi. Nilai minimal dari setiap unsur penilaian 
yaitu 50. Nilai maksimal keserasian dan kelincahan, variasi dan improvisasi yaitu 
80, nilai maksimal formasi dan kekompakan, keseimbangan ruang gerak dan 
penguasaan lapangan yaitu 90. 
 Perhitungan penjurian menggunakan penjumlahan, penjumlahan 
digunakan untuk menjumlah total nilai dalam setiap kategori nilai. Perlombaan 
Drumblek, juri berjumlah 3 (tiga) orang, dalam wawancara dengan salah satu 
anggota Paguyuban Drumblek Salatiga berkata juri kalau bisa ganjil, apabila 2 juri 
yang menilai ada kemungkinan total nilai bisa saja sama, maka juri yang satunya 
menjadi pembanding dari juri satu dan dua, ini memungkinkan untuk 
menanggulangi total nilai yang sama. 
 
Perhitungan nilai peserta oleh juri 1=  A+B+C+D=JR1 
Perhitungan nilai peserta oleh juri 2 =  A+B+C+D =  JR2 
Perhitungan nilai peserta oleh juri 3=  A+B+C+D =  JR3 
 
Penjumlahan total nilai peserta  =   JR1 + JR2 + JR3=  Y 
 
Keterangan:   JR1 = Nilai juri satu.  
JR2 = Nilai juri dua. 
JR3 = Nilai juri tiga. 
A = jumlah total nilai kostum. 
B = jumlah total nilai display.   
C = jumlah total nilai musik. 
D = jumlah total nilai koreografi. 
Y = Total nilai. 
 
Sistem adalah suatu kebulatan atau keseluruhan yang kompleks atau 
terorganisir, suatu himpunan atau perpaduan hal hal atau bagian bagian yang 
membentuk suatu kebulatan atau keseluruhan yang kompleks dan utuh. Suatu 
kebulatan atau keseluruhan yang utuh, dimana didalamnya terdapat komponen 
komponen yang pada gilirannya merupakan sistem tersendiri yang memiliki 
fungsi masing-masing yang saling berhubungan satu dengan lainnya menurut 
pola, tata atau norma tertentu dalam rangka mencapai suatu tujuan [6]. 
Juri adalah orang (panitia) yang menilai dan memutuskan kalah atau 
menang dalam perlombaan. Juri harus menguasai bidang tertentu dalam 
perlombaan yang telah diselenggarakan. Penjurian adalah proses, cara, perbuatan 
menilai dan memutuskan dalam perlombaan atau pertandingan. Perhitungan nilai 
harus diperhitungkan dengan cermat dan memberikan kriteria penilaian untuk 
menanggulangi jumlah angka penjumlahan yang hasilnya sama [7]. 
Website adalah kumpulan dari halaman web yang sudah dipublikasikan di 
jaringan internet dan memiliki domain/URL (Uniform Resource Locator) yang 
dapat diakses semua pengguna internet dengan cara mengetikan alamatnya. Hal 
ini dimungkinkan dengan adanya teknologi World Wide Web (WWW) fasilitas 
hypertext guna menampilkan data berupa teks, gambar, animasi, suara dan 
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multimedia lainnya data tersebut dapat saling pada web server untuk dapat di 
akses melalui jaringan internet. Agar data pada web dapat dibaca, digunakan web 
server terlebih dahulu seperti Mozila Firefox, Internet Explorer, Opera Mini, 
Safari atau yang lainnya [8]. Bootstrap adalah framework HTML dan CSS yang 
berfungsi untuk situs web dan aplikasi web. Bootstrap berisi HTML dan CSS 
desain berbasis template untuk tipografi, bentuk, tombol, navigasi dan komponen 
antarmuka lainnya, serta opsional Java Scripe ekstensi.Hal ini bertujuan untuk 
mempermudahkan pengembangan dari web dinamis dan aplikasi web [9]. 
Framework dapat diartikan sebagai kumpulan potongan-potongan program 
(kelas dan fungsi) yang disusun dan diorganisasikan sedemikian rupa, sehingga 
dapat digunakan kembali untuk membantu membuat aplikasi utuh tanpa harus 
membuat semua kodenya dari awal. CodeIgniter (CI) adalah framework PHP 
yang dibuat berdasarkan kaidah Model-View-Controller (MVC). Dengan MVC 
maka memungkinkan pemisahan antara layer Application- logic dan presentation 
[10]. Responsive web adalah perubahan ukuran web secara otomatis mengikuti 
lebar device (Smartphone, Notebook-PC, dan lain-lain). Perubahan ini mengacu 
pada fluid design, elastic layout, rubber layout, liquid design, adaptive layout, 
cross-device design, dan flexible design [11]. 
 
3. Metode dan Perancangan Sistem 
Tahapan penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini terdapat lima 
tahapan penelitian, yaitu: 1) Identifikasi Masalah. 2) Perancangan Sistem. 3) 
Pembuatan aplikasi. 4) Pengujian Sistem serta Analisis Hasil Pengujian. 5) 
Penulisan Laporan Hasil Penelitian. Tahapan yang dilakukan dalam metode 
penelitian ini dapat ditunjukkan pada Gambar 1. 
 
 
 
Gambar 1 Tahapan Penelitian 
 
Penjelasan tahapan penelitian pada Gambar 1 adalah sebagai berikut: 
Tahapan pertama adalah identifikasi masalah pada tahap ini dilakukan 
pengamatan dan meneliti masalah yang terjadi pada penjurian festival Drumblek. 
Datang ke lokasi festival Drumblek melakukan pengamatan proses penjurian yang 
sedang berlangsung dan membuat wawancara kepada peserta lomba Drumblek, 
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anggota Paguyuban Drumblek Salatiga (PDS), tentang faktor-faktor yang menjadi 
penghambat selama mengikuti festival Drumblek yang pernah diselenggarakan. 
Tahapan kedua adalah penelitian sistem ini akan menggunakan Unifed Modelling 
Language (UML) yang meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Class 
Diagram. Selain itu dilakukan perancangan basis data dan User Interface aplikasi. 
Tahapan ketiga adalah pembangunan aplikasi dilakukan sesuai dengan 
perancangan sistem. Pembangunan aplikasi web penjurian Drumblek ini 
menggunakan prototype, terdiri dari empat tampilan, tampilan satu yang akan 
digunakan sebagai User Interface peserta festival, kedua yaitu tampilan 
administrator sebagai User Interface untuk ketua atau Anggota Paguyuban 
Drumblek Salatiga (PDS), ketiga adalah tampilan panitia sebagai User Interface 
untuk panitia yang menyelenggarakan festival atau lomba Drumblek, keempat 
adalah tampilan juri sebagai User Interface untuk juri. Keempat User Interface ini 
akan menggunakan Bootstrap sebagai pembuatan HTML dan framework 
CodeIgniter untuk pembuatan model dan controller. Tahapan keempat adalah 
pembangunan dan pengujian sistem serta hasil analisis pengujian aplikasi web 
penjurian Drumblek yang telah dibuat, kemudian dilakukan pengujian atau testing 
yang menggunakan metode Blackbox  untuk mengetahui apakah aplikasi web 
penjurian Drumblek telah sesuai dengan perancangan yang dilakukkan dan apakah 
sudah tidak ditemukan bug pada aplikasi web penjurian Drumblek. Tahapan 
kelima adalah penulisan laporan hasil penelitian, tujuan dari penulisan laporan 
yaitu mendokumentasikan setiap proses secara rinci dalam bentuk laporan tertulis 
dan akan menjadi laporan hasil penelitian. 
Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah 
adalah metode prototyping, karena dalam pembuatan sistem ini dilakukan 
komunikasi yang intensif dengan pengguna aplikasi. Metode ini digunakan untuk 
membantu pengembangan perangkat lunak dalam membentuk model dari 
perangkat lunak yang harus dibuat. Metode ini dilakukan secara bertahap, yaitu 
dengan mengembangkan suatu prototype yang sederhana terlebih dahulu baru 
kemudian dikembangkan dari waktu ke waktu sampai perangkat lunak selesai 
dikembangkan. Prototype merupakan bentuk dasar atau model awal dari suatu 
sistem atau subsistem [12]. Tahapan yang dilakukan dalam metode prototyping ini 
dapat ditunjukkan pada Gambar 2. 
 
 
Gambar 2 Metode Prototyping[10] 
 
8 
 
Tahapan siklus pertama yang dilakukan dalam Prototype Model sebagai 
berikut: 
1. Listen to customer (Pengumpulan Data dan Informasi) 
Pengumpulan data diperoleh dari anggota Paguyuban Drumblek Salatiga 
sekaligus ketua Drumblek newDAD yang bernama Imam Budi Santoso pada 
bulan February. Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan, didapatkan bahwa 
dibutuhkan sistem yang dapat memenuhi kebutuhan sebagai berikut ini: a) 
kebutuhan anggota Paguyuban Drumblek Salatiga: dapat mengelola data panitia, 
dapat melihat data juri, dapat melihat data peserta, dapat melihat nilai peserta 
yang di tampilkan pada web penjurian Drumblek. b) kebutuhan panitia mencakup: 
dapat mengelola data peserta, dapat mengelola data juri, dapat mengelola data 
festival atau perlombaan, dapat melihat nilai peserta yang di tampilkan pada web 
penjurian Drumblek. c) kebutuhan juri mencakup: dapat mengelola data nilai 
peserta. d) kebutuhan peserta mencakup: dapat melihat nilai peserta yang di 
tampilkan pada web penjurian Drumblek,  
Analisis kebutuhan perangkat keras dan spesifikasi yang digunakan untuk 
membangun web penjurian Drumblek ini yaitu: Prosessor Intel Core I3, 2.40 
GHz, RAM 2 GB, Hardisk 500 GB. Sedangkan perangkat lunak yang digunakan 
adalah Sistem Operasi Windows 7 Ultimate, Sublime Text 3, XAMPP (Apache 
dan MySQL), Web browser, dalam penelitian ini digunakan Mozilla Firefox, dan 
StarUML  untuk pembuatan UML sistem. 
2. Build / revise mook-up (Membangun protoyping) 
Pengumpulan data selesai, langkah berikutnya membuat prototype dengan 
membuat sebuah rancangan sistem sementara yang akan diberikan kepada 
pengguna. Perancangan sistem dalam penelitian ini dibuat dalam bentuk diagram 
UML. Diagram UML meliputi diagram use case, diagram activity, dan diagram 
class. Berikut ini dijelaskan masing-masing diagram. Gambar 3 adalah penjelasan 
use case diagram. 
 
Gambar 3 Use Case Diagram Aplikasi Penjurian Drumblek 
tambah data Panitia
edit data Panitia
hapus data Panitia
edit data Peserta
hapus data Peserta
tambah data Ev ent
edit data Ev ent
hapus data Ev ent
tambah data Juri
edit data Juri
hapus data Juri
tambah data penilaian
lihat data juri
mengolah data penilaian
Juri
<<include>>
<<extend>>
edit data penilaian
<<extend>>
tambah data Peserta
mengolah data Panitia
<<extend>>
<<extend>>
<<extend>>
registrasi
lihat data peserta
Administrator
<<include>>
Peserta
mengolah data Peserta
<<extend>>
<<extend>>
<<extend>>
<<extend>>
mengolah data Ev ent
<<extend>>
<<extend>>
<<extend>>
mengolah data Juri
<<extend>> <<extend>> <<extend>>
<<extend>>
lihat data penilaian
<<extend>>
lihat data psnitia
<<extend>>
Panitia
<<include>>
<<include>>
<<include>>
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Gambar 3 merupakan diagram use case dari aplikasi penjurian Drumblek. 
Terdapat 4 (empat) aktor dalam aplikasi penjurian Drumblek. Aktor Administrator 
merupakan pemilik hak akses tertinggi. Administrator dapat melakukan 
pengolahan data panitia, melihat data panitia, melihat data penilaian. Aktor panitia 
mempunyai hak akses pengolahan data peserta, melihat data peserta, menghapus 
data peserta, mengelola data panitia, mengelola data juri, melihat data juri, melihat 
hasil nilai peserta. Aktor juri mempunyai hak akses mengelola nilai peserta, 
melihat data nilai peserta. Peserta mempunyai hak akses melihat data peserta, dan 
melihat data nilai peserta. Gambar 4 adalah penjelasan activity diagram. 
 
Gambar 4 Activity Diagram Tambah Penilaian 
Gambar 4 merupakan activity diagram untuk proses tambah penilaian. 
Aktivitas dimulai dengan memasukkan username dan password pada form login 
juri. Juri memasukkan data penilaian, Kemudian data penilaian akan tersimpan 
dalam basis data setelah juri menekan tombol simpan. Gambar 5 adalah 
penjelasan class diagram. 
 
login juri
memilih konten 
penilaian
mengisi form 
penilaian
menampilkan 
halaman juri
menampilkan form 
penilaian
menampilkan daftar di 
tabel nilai kostum
memvalidasi 
data juri
menyimpan data 
penilaian
DatabaseWebsiteJuri
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Gambar 5 Class Diagram Aplikasi Penjurian Drumblek 
 
Gambar 5 merupakan class diagram yang menggambarkan Boundary 
Class, dan Controller Class pada aplikasi. Boundary Class merupakan bagian 
aplikasi yang bertugas untuk mengendalikan fungsi yang berhubungan dengan 
basis data. Pada aplikasi yang dibuat terdapat 5 (lima) Boundary Class, antara lain 
mengolah data administrator, mengolah data panitia, mengolah data event, 
mengolah data juri,  mengolah data penilaian, mengolah data peserta, dan 
mengolah data registrasi. Controller Class bertugas untuk menghubungkan bagian 
view dengan bagian Boundary Class. Pada aplikasi ini terdapat 4 (empat) 
Controller Class, yaitu administrator, panitia, juri, dan peserta. 
3. Customer test drives mook-up (Evaluasi prototyping) 
Proses evaluasi prototyping dilakukan penjelasan setiap tahap evaluasi 
sebagai berikut: Evaluasi tahap pertama dilakukan bersama pengguna aplikasi 
yaitu kepada anggota Paguyuban Drumblek Salatiga dan beberapa ketua 
Drumblek di Salatiga. Pada evaluasi ini dilakukan penambahan halaman registrasi 
pendaftaran peserta festival Drumblek, maka akan dilakukan ke tahapan siklus 
kedua. 
Tahapan siklus kedua yang dilakukan dalam Prototype Model sebagai 
berikut: 
1. Listen to customer (Pengumpulan Data dan Informasi) 
Pengumpulan data dilakukan kembali bersama anggota Paguyuban 
Drumblek Salatiga. Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan kembali, 
didapatkan beberapa evaluasi yaitu menambahkan form daftar dihalaman web 
penjurian Drumblek. 
2. Build / revise mook-up (Membangun prototyping) 
Setelah pengumpulan data pada siklus kedua selesai dilakukan, langkah 
berikutnya memperbaiki aplikasi yang telah dibangun. Terdapat perbaikan 
tampilan aplikasi dalam siklus kedua terdapat penambahan tampilan form fungsi 
registrasi pendaftaran  peserta dibagian halaman event. Gambar 6 adalah 
penjelasan tombol registrasi pendaftaran. 
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Gambar 6 Form Daftar Pada Konten Event Pada Web Penjurian Drumblek 
 
Gambar 6 merupakan tampilan form  registrasi daftar peserta yang terletak 
di konten event. From daftar digunakan untuk registrasi pendaftaran peserta yang 
ingin mendaftar menjadi peserta festival Drumblek.  
3. Customer test drives mook-up (Evaluasi prototyping) 
Proses evaluasi prototyping dilakukan penjelasan setiap tahap evaluasi 
sebagai berikut: Evaluasi tahap pertama dilakukan bersama pengguna aplikasi 
yaitu kepada anggota Paguyuban Drumblek Salatiga dan beberapa ketua 
Drumblek di Salatiga. Pada evaluasi ini dilakukan penambahan halaman registrasi 
pendaftaran peserta festival Drumblek. Evaluasi tahap kedua dilakukan bersama 
pengguna aplikasi yaitu kepada anggota Paguyuban Drumblek Salatiga dan 
beberapa ketua Drumblek di Salatiga. Pada tahap ini ditambahakan form 
pendaftarran peserta dan memperbaiki beberapa bagian yang masih memiliki 
beberapa bug, seperti kerusakan pada framework dan mengubah beberapa 
tampilan website yang akan dijelaskan di hasil implementasi dan pembahasan. 
 
4. Hasil Implementasi dan Pembahasan 
Implementasi dan pembuatan web penjurian Drumblek ini dilakukan 
dengan framework CodeIgniter. Terdapat beberapa pengaturan yang harus 
dilakukan pertama kali saat pembuatan, yaitu pengaturan koneksi ke basis data 
MySQL dan pengaturan route file. Pengaturan koneksi basis data dilakukan pada 
file basis data yang terletak pada folder config. Pengaturan ini ditunjukkan pada 
Kode Program.1. 
 
Kode Program 1 Koneksi ke Basis Data 
1. $db['default'] = array( 
2. 'dsn' => '', 
3. 'hostname' => 'localhost', 
4. 'username' => 'root', 
5. 'password' => '', 
6. 'database' => 'nofear', 
7. 'dbdriver' => 'mysqli', 
8. 'dbprefix' => '', 
9. 'pconnect' => FALSE, 
 
Kode Program 1 merupakan perintah untuk melakukan pengaturan koneksi 
ke basis data MySQL. Pada pengaturan ini dilakukan pengisian untuk hostname, 
username, password, dan nama dari basis data yang digunakan. 
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Gambar 7 Halaman Home Web Penjurian Drumblek 
 
Gambar 7 merupakan halaman depan dari web penjurian Drumblek. 
Halaman ini menampilkan pilihan menu daftar dan login. Pada navigation bar 
atau menu terdapat peserta untuk melihat festival atau perlombaan dan peserta 
yang sudah mendaftar, berita untuk melihat informasi yang terbaru tentang 
Drumblek, galeri untuk melihat koleksi foto tentang Drumblek.  
 
 
Gambar 8 Halaman Nilai Peserta Web Penjurian Drumblek 
 
Gambar 8 menampilkan nilai peserta pada halaman nilai peserta, 
digunakan dengan prinsip Model View Controller (MVC). Pada proses ini, 
pertama kali dilakukan pengecekan basis data oleh nilaipeserta_model (terletak di 
bagian model). Fungsi yang digunakan adalah fungsi “totalan”. Fungsi “totalan” 
ini bertugas melakukan query untuk mengambil data di tb_nilaipeserta dari basis 
data pada tabel data. Kemudian variabel “nilaipeserta” (terletak di bagian 
controller) melakukan pemanggilan fungsi totalan yang dilakukan oleh 
nilaipeserta_model (terletak di bagian model). 
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Kode Program 2 Fungsi “totalan” Pada nilaipeserta_model (terletak di model) 
10. public function totalan(){ 
11. $query = $this->db->query("SELECT tb_nilaijuri.no_urut_peserta 
'no_urut_peserta', tb_peserta.nama_grub 'nama_grub', tb_event.nama_event, 
SUM(tb_nilaijuri.total_nilaiK) 'jumlah_nilaiKostum', 
SUM(tb_nilaijuri.total_nilaiD) 'jumlah_nilaiDisplay', 
SUM(tb_nilaijuri.total_nilaiM) 'jumlah_nilaiMusik', 
12. SUM(tb_nilaijuri.total_nilaiKoreo) 'jumlah_nilaiKoreo', 
SUM(tb_nilaijuri.totalNilai) 'jumlah_totalNilai' 
13. FROM tb_nilaijuri, tb_event , tb_pesertaevent , tb_peserta 
14. WHERE tb_nilaijuri.id_event = tb_event.id_event AND 
tb_nilaijuri.no_urut_peserta = tb_pesertaevent.no_urut_peserta AND 
tb_pesertaevent.id_peserta = tb_peserta.id_peserta 
15. GROUP BY tb_nilaijuri.no_urut_peserta"); 
16. return $query->result(); 
17. } 
 
Kode Program 2 merupakan perintah fungsi “totalan” pada 
nilaipeserta_model (terletak di model). Pada nilaipeserta_model  terdapat sebuah 
fungsi yang mengatur pengambilan data dari basis data menggunakan SQL. Pada 
baris 10 adalah pendeklarasian nama fungsi “totalan” yang terletak di 
nilaipeserta_model. Pada baris 11 hingga 16 pendefinisian fungsi untuk 
memanggil semua data yang terletak pada tabel data dari dalam basis data. 
 
Kode Program 3 Fungsi “index” Pada Controller 
18. Public function index(){ 
19. $nilaiPeserta = $this->nilaipeserta_model->totalan(); 
20.  
21. $data = array('title' => 'Nilai Peserta', 
22. 'nilaiPeserta'  => $nilaiPeserta, 
23. 'isi'   =>'nilaipeserta/list'); 
24. $this->load->view('layout/wrapper',$data); 
25. } 
 
Kode Program 3 merupakan fungsi “index” pada bagian controller 
nilaipeserta (terletak di controller). Fungsi “index” yang terletak pada controller 
bertugas untuk mengatur data yang telah diambil dari basis data. Pada baris 19 
mendeklerasikan untuk mengambil dari basis data nilaipeserta_model (terletak di 
model) mengambil fungsi “totalan”. Pada baris 21 sampai 24 adalah variabel yang 
nantinya akan dilanjutkan ke bagian view. 
 
Kode Program 4 Perintah Pada Bagian View Nilai Peserta 
26. <?php $no= 1; foreach( $nilaipeserta as $nilaipeserta) { ?> 
27. <tr class="odd gradeX"> 
28. <td><?php echo $no ?></td> 
29. <td><?php echo $nilaipeserta->no_urut_peserta ?></td> 
30. <td><?php echo $nilaipeserta->nama_event ?></td> 
31. <td><?php echo $nilaipeserta->jumlah_nilaiKostum ?></td> 
32. <td><?php echo $nilaipeserta->jumlah_nilaiDisplay ?></td> 
33. <td><?php echo $nilaipeserta->jumlah_nilaiMusik ?></td> 
34. <td><?php echo $nilaipeserta->jumlah_nilaiKoreo ?></td> 
35. <td><?php echo $nilaipeserta->jumlah_totalNilai ?></td> 
36.  
37. </tr> 
38. <?php $no++; } ?> 
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Kode Program 4 merupakan perintah pada bagian view nilai peserta. Pada 
bagian view nilai peserta berfungsi untuk menampilkan data yang telah diolah dan 
kemudian ditampilkan di halaman nilai peserta web penjurian Drumblek (gambar 
7). Untuk baris 26 merupakan pendeklarasian perulangan yang menjadi row. Baris 
28 dan 38 berfungsi untuk mengatur data berada di dalam tabel menurut variabel 
yang ada dalam basis data dan otomatis akan mengurutkan nilai tertinggi. 
 
 
Gambar 9 Halaman Form Tambah Nilai 
 
Gambar 9 merupakan form untuk menambah data nilai peserta. Proses 
penambahan nilai dapat dilakukan melalui form yang disediakan oleh aplikasi web 
di tampilan juri, sehingga mempermudah juri untuk menambah data nilai yang 
akan di tampilkan ke dalam web penjurian Drumblek. 
 
Kode Program 5 Perintah Fungsi “tambah” Pada Controller 
39. public function tambah(){ 
40. $no = $this->input; 
41. $totalNilai = $total_nilaiK+$total_nilaiD+$total_nilaiM+$total_nilaiKoreo; 
42. $data = array( 'id_juri'=> $this->session->userdata('id_juri'), 
43. 'id_event'=> $this->session->userdata('id_event'), 
44. 'no_urut_peserta' => $no->post('no_urut_peserta'), 
45. 'total_nilaiK'    => $total_nilaiK,'total_nilaiD'=> $total_nilaiD, 
46. 'total_nilaiM'    => $total_nilaiM,'total_nilaiKoreo'=> $total_nilaiKoreo, 
47. 'totalNilai'      => $totalNilai); 
48.  $this->nilaiJuri_model->tambah($data); 
49.  $this->session->set_flashdata('sukses','Data berhasil ditambah'); 
50.  redirect(base_url('Juri/penilaiankostum')); 
51. } 
 
Fungsi “tambah” pada controller bertugas untuk menambah data nilai 
peserta dan disimpan di basis data. Pada baris 40 sampai 47 adalah variabel untuk 
menambah jumlah nilai yang telah di berikan oleh juri, pada baris 48 untuk 
pemanggilan yang berada di model nilaiJuri_model fungsi “tambah”, ini berfungsi 
untuk menyimpan data ke basis data, baris 49 sampai 50 adalah peringatan apabila 
data berhasil ditambahkan maka akan keluar pemberitahuan bahwa data berhasil 
ditambahkan. 
 
Kode Program 6 Perintah Fungsi “tambah” Pada Model  
52. public function tambah($data){ 
53. $this->db->insert('tb_nilaipeserta',$data); 
54. } 
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Kode Program 6 merupakan perintah fungsi “tambah” pada 
nilaipeserta_model (terletak di model). Pada nilaipeserta_model (terletak di 
model) terdapat sebuah fungsi yang mengatur pengambilan data dari basis data 
menggunakan SQL. Pada baris 52 adalah pendeklarasian nama fungsi “tambah” 
yang terletak di nilaipeserta_model. Pada baris 53 hingga 54  pendefinisian fungsi 
untuk memanggil semua data yang terletak pada tabel data dari dalam basis data. 
Pengembangan web penjurian Drumblek juga dilakukan dengan 
menambahkan tombol daftar dan halaman form pendaftaran festival Drumblek. 
Hal ini diperlukan untuk mempermudah kelompok Drumblek untuk mendaftar 
menjadi peserta festival Drumblek. 
 
 
 
Gambar 10. Tombol Daftar dan Halaman Form Pendaftaran Festival Drumblek 
   
 Gambar 10 merupakan tombol daftar dan halaman form pendaftaran 
peserta festival Drumblek. Hal ini diperlukan untuk mempermudah kelompok 
Drumblek yang ingin mendaftar menjadi peserta festival Drumblek. Pada gambar 
10 ini contoh merupakan tampilan yang ada pada penjurian Drumblek ketika 
dibuka melalui smartphone Samsung S3. Aplikasi web ini dikembangkan 
menggunakan front-end framework bootstrap, maka tampilan akan mengikuti 
ukuran device yang digunakan. Pemanggilannya dilakukan dalam file yang 
terletak di setiap header dan footer. Kode Program 7 dan 8 merupakan perintah 
pemanggilan bootstrap. 
 
Kode Program 7 Perintah Pemanggilan Bootstrap yang Berada di View Dalam File Header.  
55. <link href="<?php echo base_url() ?>assets/user/css/bootstrap-
responsive.css" rel="stylesheet"> 
  
Kode Program 8 Perintah Pemanggilan Bootstrap yang Berada di View Dalam File Footer. 
56. <script src="<?php echo base_url() ?>assets/user/js/bootstrap.js"></script> 
 
Pengujian aplikasi dilakukan dengan menguji fungsi-fungsi dari aplikasi 
yang telah dibuat untuk mencari bug pada web penjurian Drumblek. Pengujian 
aplikasi dilakukan agar sistem yang dibangun berjalan sesuai dengan yang 
diharapkan dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Pengujian ini 
menggunakan dua pengujian yaitu pengujian alpha dan pengujian beta.  
16 
 
Pengujian alpha adalah aplikasi digunakan sebagaimana mestinya, dengan 
pengembang aplikasi yang tetap mengawasi apabila terjadi kesalahan. Atau 
dengan kata lain ujicoba alpha dilakukan dalam lingkungan yang terkontrol. 
Sedangkan pengujian beta yaitu dilakukan dari sisi end user, baik seorang 
maupun beberapa orang, dimana pihak pengembang tidak berada bersama para 
end user tersebut. Atau dengan kata lain, ujicoba beta dilakukan dalam lingkungan 
yang tidak terkontrol oleh pengembang [13].  
 Pengujian alpha menggunakan metode blackbox yaitu pengujian fungsi-
fungsi aplikasi secara langsung tanpa memperhatikan alur eksekusi program 
dilakukan dengan cara menguji setiap fungsi aplikasi secara langsung tanpa 
memperhatikan alur eksekusi program [14]. Pengujian ini dilakukan dengan 
memperhatikan apakah fungsi yang dibuat telah berjalan sesuai rancangan data 
sesuai dengan yang diharapkan. Tabel 5 adalah hasil pengujian dari aplikasi yang 
telah dilakukan. 
Tabel 5 Hasil Pengujian Blackbox 
Fungsi yang diuji Kondisi Output yang 
diharapkan 
Output yang 
dihasilkan sistem 
Status Pengujian 
Login 
 
 
 
 
Mengisi form 
Username dan 
Password  dengan 
benar 
Mengisi form 
Username atau 
Password salah 
Berhasil Login 
 
 
 
Login Gagal 
Sukses Login 
 
 
 
Login Gagal 
Valid 
 
 
 
Valid 
Tambah peserta Form diisi dengan 
benar 
Sukses tambah data 
 
Sukses tambah data Valid 
Ubah data peserta Form diisi dengan 
benar 
Sukses ubah data Sukses ubah data Valid 
Hapus data peserta Pilih salah satu peserta Sukses hapus data Sukses hapus data Valid 
Load data peserta Buka halaman peserta Sukses load data Sukses load data Valid 
Tambah nilai peserta Form diisi dengan 
benar 
Sukses tambah data Sukses tambah data Valid 
Ubah data nilai 
peserta 
Hapus data nilai 
peserta 
Load data nilai 
peserta 
Form diisi dengan 
benar 
Pilih salah satu nilai 
peserta 
Buka halaman nilai 
peserta 
Sukses ubah data 
 
Sukses hapus data 
 
Sukses load data 
Sukses ubah data 
 
Sukses hapus data 
 
Sukses load data 
Valid 
 
Valid 
 
Valid 
 
Berdasarkan pengujian yang dilakukan pada web dapat dilihat status 
pengujian setiap fungsi valid, maka disimpulkan bahwa aplikasi penjurian 
Drumblek ini berjalan baik dan sesuai dengan yang diharapkan. Peengujian 
berikutnya adalah pengujian beta. Pengujian beta adalah pengujian yang 
dilakukan oleh orang yang tidak ikut dalam pembuatan aplikasi atau calon 
pengguna web penjurian Drumblek.  
Pengujian beta dilakukan menggunakan kuesioner, yaitu dengan 
membagikan kuesioner kepada sample pengguna. Sample user berjumlah 30 
responden dan dipilih secara acak, sample pengguna pada pengujian ini adalah 
masyarakat kota Salatiga yang mengerti tentang Drumblek dan perlombaan 
Drumblek, khususnya anggota paguyuban drumblek Salatiga dan kelompok 
Drumblek yang ada di Salatiga. SS (Sangat Setuju), S (Setuju), CS (Cukup 
Setuju), TS (Tidak Setuju), STS (Sangat Tidak Setuju). 
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Tabel 6 Hasil Jawaban Kuesioner 
No Pernyataan STS TS CS S SS 
1 Aplikasi ini mendukung perlombaan kesenian 
Drumblek 
0 0 9 14 7 
2 Tampilan, huruf dan gambar dari aplikasi dapat dilihat 
dengan jelas 
0 0 4 10 16 
3 Menu pada aplikasi ini mudah dipahami dan tidak 
membingungkan 
0 2 13 10 5 
4 Aplikasi memberi informasi nilai peserta, mengetahui 
festival lomba Drumblek, dan peserta festival lomba 
Drumblek. 
0 0 4 21 6 
5 Aplikasi ini mempermudah pendaftaran festival 
perlombaan Drumblek 
0 1 6 16 7 
 
Setelah semua jawaban diketahui maka yang dilakukan selanjutnya adalah 
menghitung presentase jawaban responden yang telah mengisi kuesioner. Hasil 
analisis data untuk pernyataan 1 menunjukkan sebanyak 23,33% responden sangat 
setuju, 46,66% responden setuju, dan 30% responden menjawab cukup setuju. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini mendukung perlombaan kesenian 
Drumblek. 
Hasil analisis data untuk pernyataan 2 menunjukkan sebanyak 53,33% 
responden menjawab sangat setuju, 33,33% responden menjawab setuju, dan 
13,33% responden menjawab cukup setuju. Jumlah responden adalah 99.99%. 
Jadi disimpulkan bahwa tampilan aplikasi ini dapat dilihat dengan jelas. 
Hasil analisis data untuk pernyataan 3 menunjukkan sebanyak 16,66% 
responden menjawab sangat setuju, 33,33% responden menjawab setuju, dan 
43,33% responden menjawab cukup setuju. Jadi kesimpulan dari pernyataan 3 
bahwa menu-menu pada aplikasi ini mudah dipahami dan tidak membingungkan. 
Hasil analisis data untuk pernyataan 4 menunjukkan sebanyak 20% 
responden menjawab sangat setuju, 60% responden menjawab setuju, dan 13,33% 
responden menjawab cukup setuju. Jadi dismpulkan bahwa aplikasi website ini 
mempermudah pengguna mendapat informasi nilai peserta, mengetahui festival 
lomba Drumblek, dan peserta festival lomba Drumblek. 
Hasil analisis data untuk pernyataan 5 menunjukkan sebanyak 23,33% 
responden menjawab sangat setuju, 53,33% responden menjawab setuju, dan 20% 
responden menjawab cukup setuju. Jadi kesimpulan yang didapatkan dari 
pernyataan 5 bahwa aplikasi web ini mempermudah pendaftaran festival 
perlombaan Drumblek. 
Pengujian manfaat juga dilakukan dengan wawancara kepada Paguyuban 
Drumblek Salatiga. Berdasarkan wawancara tersebut didapatkan bahwa aplikasi 
penjurian Drumblek berbasis web ini dapat mempermudah penjurian Drumblek 
dan membantu menambah target jumlah peserta perlombaan. 
5. Simpulan 
 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil 
kesimpulan bahwa pengembangan web penjurian Drumblek menggunakan 
framework CodeIgniter (CI) dengan struktur Model View Controller (MVC). 
MVC menjadikan program lebih terstruktur dan lebih mudah untuk 
dikembangkan, karena memisahkan layer dalam tiga layer yaitu model, view dan 
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controller. Sehingga dalam maintenance software kedepannya lebih mudah 
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan. 
Penggunaan framework lebih mempermudah pekerjaan pembuatan website 
dengan lebih terstruktur. Hasil pengujian juga menunjukkan bahwa 
pengembangan web  ini membantu dalam mempermudah proses penjurian 
Drumblek dan pendaftaran peserta lomba Drumblek, karena panitia perlombaan 
Drumblek bisa mengolah data peserta, dan data juri. Juri bisa mengolah data nilai 
peserta menggunakan web tersebut dan dengan adanya pendaftaran peserta 
perlombaan Drumblek memudahkan kelompok Drumblek menjadi peserta festival 
lomba Drumblek. Hasil pengujian menunjukkan sebanyak 23,33% responden 
menjawab sangat setuju, 53,33% responden menjawab setuju, dan 20% responden 
menjawab cukup setuju. Jadi kesimpulan yang didapatkan dari pernyataan  bahwa 
aplikasi web ini mempermudah pendaftaran festival perlombaan Drumblek. 
 Saran dalam pengembangan aplikasi kedepannya diharapkan dapat 
dikembangkan untuk mempermudah pembayaran resgistrasi festival Drumblek, 
menambahkan halaman login untuk peserta dan halaman kusus peserta. 
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